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With the improvement of 3DCG hardware and software, 
the 3DCG tools have reached its maturity stage. Thinking 
logically, every model can be made with 3DCG. Nowadays, 
3DCG creators are capable of creating a model so realistic 
that they are able to provide the same quality of art as the 
professional artists. So, the CG based Industry making 
games expects these qualities of the graduating students. 
But the process of fine art education till high school is 
without any interference policy from the teacher allowing 
the student to practice the art by themselves which will 
result in lack of basic art knowledge that must be practiced 
before going to the university.They finally realize the lack of 
basic art knowledge when they appear in the entrance 
exam of the university. That’s why the university should 
bear the responsibility of teaching them the basic art which 
was being taught by the art preparation school so far. In the 
CG course curriculum it is not easy to teach every student 
the knowledge of art due to the disparity between 
students.To overcome these difficulties and get the 
progressive result from a student this blog design education 









































































ら 2 ポーズ選択。 
3:1 と 2 で選んだポーズの中から 1 つを別アングルで描く。 
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面（異形の妖怪 2 匹と天守閣を必ず描く） 
3:近未来…巨大なモンスターと戦う人型ロボット（ロボットのサ





















































































































































































図 8）記憶スケッチ「人間の耳」例 1 
関心を持って観察したことがないことが良く分かる例。 
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図 24）N さん横顔回答例 1 回目 
 
図 25）N さん横顔回答例 2 回目 
 
 
図 26）N さん横顔回答例 3 回目 
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図 28）N さん横顔回答例 4 回目 2 
 


















もともと図 24 のように見えてはいないのだ。 
 
図 29）H さん横顔回答例 1 
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図 31）H さん横顔回答例 3 
 
図 32）H さん横顔回答例 4 
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9）まとめ 
 教育において最も重要かつ効果的なことは、学びの風土、
気風などといったようなものを育てることだろう。それを
目指して、CG 分野におけるデッサン教育に関する試みを
繰り返し試みてきた。本稿で報告した H さんの事例は、
最も成功した成果である。したがって、意欲的に取り組め
ば、成果が上がる方法であることは立証されたとみている。
しかし、この成果は、少数の意欲ある学生が偶々いたから
に過ぎず、風土を育てられたとはいえない。ほとんどの学
生の意欲はしだいに低下し、自然消滅的にしぼんでゆく。
しかし、あきらめたわけではない。本稿執筆中の 2012 年
夏現在、新たな取り組みとして、本稿で紹介した取り組み
よりももっと根源的な「線を描く」方法を訓練するところ
からやり直すことにした。その成果については、次の機会
に報告したいと思う。 
